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Sazetak

Namjera zavr$nog rada je istraziti nove koncepte druStvenih mreza. U tu svrhu izradio sam
sustav stapanjem elemenata postojec¢ih drustvenih mreza 1 grafickih izricaja poput stripa.
Time smo dobili svojevrsni sustav kod kojega je tekstualni unos sadrzaja zamijenjen
grafickim suceljem (a time tipkovnica tabletom ili miSem) te se takvim nac¢inom unosa
sekvencijalnih slika pro$iruje potencijal takvih vrsta online servisa. U radu ¢emo proci kroz
podatkovnu strukturu (sql, generiranje datoteka) te opisati programski kod po pitanju sucelja
prilikom unoSenja samog sadrzaja. Navest ¢emo i moguca prosirenja funkcionalnosti servisa
(PHP). Prije toga ¢emo proéi kroz povijest internetskih drustvenih servisa, kao i povijest

mijeSanja kaligrafije s crtezom u vidu stjecanja ideje §to zelimo postici.

The main intention of this work is to research new concepts of social networks. To do this,
| created an elaborate system by combining elements of existing social networks with the
graphical expression of a comic strip. By doing this, | achieved creating a specific system
which requires graphical input, rather than textual (replacing the keyboard with a tablet or
mouse), and in such way of posting sequential images we expand the potential of such types
of on-line services. Here we will cover the data structure (sql, generating files), and describe
the program code in terms of interface through which we create content within the system
itself. We’ll also name ways in which such a system could be expanded with additional
functionalities which benefit the user. Before all of this, however, we’ll cover the history of

internet social networks, as well as history of mixing calligraphy with images.

Kljucne rijecdi: sucelje, mreze, stripovi, koncept.
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1. Uvod

Drustvene mreze novi su oblik ljudskog komuniciranja koji se pojavio s uvodenjem
interneta. Uglavnom, takvi sistemi predstavljaju evoluciju prijasnjih metoda elektronickog
komuniciranja (e-mail, Skype) tako da se uvodi dinamika u stvaranju sadrzaja pojedine
osobe koja prema drugima tako manifestira svoju osobnost. Takvi sistemi koriste metode
unosa teksta preko tipkovnice te dodavanja (attachment) slika i videa kao prilog. Ono kao
novinu unosi moguénost uredivanja osobne stranice te davanje ovlasti toj stranici koju
svatko ili netko odreden moze vidjeti. Jedan od najranijih takvih sustava je MySpace, §to je
kasnije izrodilo druge poznatije druStvene mreze poput Twittera i Facebooka. No, prije toga,
kao na¢in medusobne komunikacije i stvaranja takozvanog huba (¢vorista) gdje se korisnici
na razli¢itim temama skupljaju i upoznaju, bili su internetski forumi. U ovom radu pokusat
¢u dodatno pogurati granicu ovakve koncepcije, pokraj stapanja elemenata druStvenih mreza
i foruma, zamjenom unosa teksta grafickim suceljem, a tipkovnicu tabletom. Ovo ¢e
omoguciti direktno mijeSanje i poklapanje teksta i slika te predstavljanje rukopisa kao
dodatni element ,,osobnosti” necijeg izri¢aja. Kao nacin stvaranja narativa preko ovakvog
koncepta, uzor ¢e nam biti stripovi, kao element s kojim je dosta ljudi upoznato. Ovakav se
sustav najjednostavnije moze opisati kao kombinacija Twittera i Deviant-arta, ali s

narativnom strukturom stripa.

Slika 1. Misal kneza Novaka iz 1368. godine



MijeSanje slika i teksta postoji ve¢ u rukopisima srednjeg vijeka, gdje su pisari i1 kaligrafi
svoje tekstove ukrasavali i upotpunjavali iluminacijama, od kojih je na nasim prostorima
najpoznatiji Misal kneza Novaka i Hrvojev misal. Ovakav nacin je atraktivan jer stapa
umijece kaligrafije s crtaCkom tehnikom te kao preteca stripa direktno mijeSa umjetnost 1
narativu. Kasnije se u renesansno, barokno i prosvjetiteljsko doba Europe, stvaraju prve
sekvencijalne narativne slikovne predodzbe kao i direktno mijesanje slika i teksta (kao

dijalog). Prvi stripovi nastaju u 19. stoljecu.

Kao prakti¢ni dio rada, stvorena je web-aplikacija koja prati ovakvu filozofiju te ¢emo se
baviti tehnologijama i nacinima postizanja neceg ovakvog, te na¢inom na koji ovo

funkcionira u praksi.



2. Kratka povijest

Povijest drustvenih mreza mozemo pratiti od samog zaceca interneta, kada su postojale BBS
(Bulletin Board System — sistem oglasne ploce) ploce kao sabirno mjesto na kojem pojedinci
mogu medusobno komunicirati. 1z toga kasnije proizlaze forumi te elektronicka posta kao
privatna korespondencija izmedu odredenog broja osoba. Tu je i IRC (internet relay chat)
kao metoda razmjene kratkih poruka u stvarnom vremenu. Sve ovo je kasnije omogucilo
stvaranje prvih pravih druStvenih mreza poput MySpacea, §to se naposljetku razvilo u
sustave kakve poznajemo danas. Takvi sustavi uglavnom koriste polja za unos teksta preko

tipkovnice kao metodu komuniciranja.

No, prije toga imamo nesto jednako vazno za temu kojom se bavimo, a to je kaligrafija te
iluminacije koje su ju ukraSavale kao rana metoda mijeSanja teksta sa slikama. Ovo se
takoder naziva minijaturama, kao rani nacin ilustracija ili uprizorenja sadrzaja teksta u njima.
Najranije ovakve minijature mozemo datirati u 5. stoljece kao dio rukopisa anti¢kog epa
Ilijada, gdje su kronoloski uprizoreni dogadaju iz samog djela. Ovo se prakticki moze
oznaciti kao ilustracija, ali ne i1 direktno mijeSanje teksta i slika, kao u kasnijim rukopisima.
Rana tradicija prvenstveno se odnosi na Bizant, Franacku, Italiju, pa se kasnije Siri i u druge

krajeve Europe.

Slika 2. Tluminirani rukopis iz 7. stoljeca



Narativ predocen preko sekvencijalnih slika takoder mozemo pratiti u anticka vremena
(Trajanov stup u Rimu), no pravi zamah dobiva tijekom 16., 17. i 18. stoljeca, $to kulminira
prvim pravim stripovima kao dio karikatura i ismijavanja tadasnjeg vremena i politickih
prilika. Jedan od najznacajnijih u tom periodu je engleski karikaturist 1 umjetnik William
Hogath (1697. — 1764.), koji je stvorio seriju sekvencijalnih slika ,,Modern Moral

Subjects”.[1] Prvi ,,pravi” stripovi dolaze nam iz pera Svicarskog umjetnika i karikaturista
Rodolphea Topffera. [2]

ere gudicd Loan.
e et far

Zampe 7

A True Narrative of the Horrid Hellith Popifh-Plot.

Tothe Tune of PACKINGTONS POUND, The Firft Part.

Slika 3. Barlow

Na nasim prostorima stripovi se prvi put javljaju u 19. stoljecu, kao i drugdje. Doajenom hrvatskog
i jugoslavenskog stripa smatra se crta¢ Andrija Maurovi¢, koji je sa scenaristom Franjom Fuisom
stvorio vrhunske meduratne kreacije. Nadimak Franje Fuisa (fra-ma-fu) sluzi kao ime sustava kojeg

smo razvili u ovom radu.



3. Opis sustava

3.1. Opis

Sustav koji je stvoren s prethodno navedenom filozofijom ima dvije glavne komponente:
mogucnost da korisnik unosi sadrzaj na vlastitom profilu (koji je stvoren prilikom
registracije) te da se taj sadrzaj unosi na srediSnjem sabirnom mjestu skupa s drugim

korisnicima.

Dizajn same stranice je jednostavan i s namjerom naglasavanja sadrzaja stranice, preciznije
stripa koji unosimo, bez elemenata koji bi bespotrebno odvracali paznju. Zbog toga je
namjera da stranice sadrzavaju $to manje tekstualnih podataka, ve¢ samo ono $to je doista

neophodno za pregled.

Izbornik, koji je vidljiv svugdje u sustavu, sadrzi polja za prijavu (login) korisnika,
poveznicu za registraciju, poveznicu koja vodi na stranicu za pravila i uvjete koriStenja

servisa, pocetnu stranicu i forum (boards).

3.1.1. Sekvence slika

responses:

Slika 4. Primjer stranice stripa

Slikovne sekvence su nacin kojim se spaja sadrzaj koji se unosi prateci strukturu stripa. U
gornjem primjeru sekvenca pocinje zdesna, uvodom napisanim kaligrafijom na tabletu preko
grafickog sucelja, zatim se nastavlja prema lijevo i time se zaokruzuje misao autora. Taj je

strip objavljen na profilu korisnika koji ga je unio.



Ispod samog stripa nudi se prostor drugim korisnicima da repliciraju na strip. U gornjem
primjeru korisnik ,.kan” replicira na strip korisnika ,,vet”, tako da ,,vetu” ilustracijom dopuni

pricu o ¢itanju knjige Zelena milja.

Ova stranica autoru stripa nudi moguénost unosa novih kadrova, brisanja i uredivanja

postojeceg kadra, a nekom drugom korisniku moguénost replike na strip.

3.1.2. Dretve (threads)

Dretve (threads) su, dakle, mjesta na kojima viSe korisnika pridonosi svojim sadrZajem, a
definirana su odredenim tematskim podru¢jem. Ona su dio Boardsa (svojevrsnog forumskog
dijela sustava), a slicno kao i profil sacinjavaju serije stripova, ali od razli¢itih korisnika.
Dretve bilo koji korisnik moze stvoriti unosenjem pocetnog kadra kojem se definira tema

same dretve.

3.1.3. Upisi (profil i javne diskusije)

Stephera

[A cmg
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Slika 5. Profil korisnika

Profil korisnika izlistava sve stripove i kadrove koje je taj korisnik unio na svoj profil te se
manifestira preko dvije razine: na samom profilu se povezuju postojeci stripovi i kadrovi te na samim

stranicama tih stripova i kadrova.

Profil korisniku nudi, pokraj moguénosti stvaranja novog stripa, poveznicu na postavke,
statistiku i povijest za korisnikov profil. Ta stranica daje uvid u popularnost (broj pregleda
profila ili pojedinog stripa) i moguénost promjene broja stripova koji se izlistavaju po

stranici na profilu.



I na profilu i na dretvi, korisnik unosi strip preko zajednickog grafickog sucelja.

3.2. PocCetna stranica

Sadrzi ,,izlog” aktualnih stripova, dretvi i korisnika. Dizajnom je uéinjeno tako da svaki izlog
bude traka od po cetiri najaktualnijih stavki slijeva na desno. U sredini u gornjoj polovici

stranice isti¢e se logo framafu servisa. Stranica se osvjezava automatski.

3.2.1. Globalni izlog istaknutih upisai diskusija

R =
s f? A & S

Rok J/-d-« . ‘_'_}‘@f’ %4 i A P gtz ) . Pt

Slika 6. Glavna stranica

Globalni izlog predstavlja Cetiri najpopularnije teme, stripove i korisnike u odredenom razdoblju, a
formira se preko broja pregleda koji svaki strip dobije u promatranom razdoblju. Ovakvim na¢inom,
posjetitelj dobije uvid u najistaknutiji sadrzaj koji se u tom trenutku nalazi na stranici i za koji postoji
najviSe zanimanja. Dizajnom je prikazan u obliku ,trake”, gdje je popularnost poredana slijeva na

desno.

3.3. Registracija

Formi za registraciju pristupamo klikom na link u gornjem desnom kutu (pokraj polja za
login). Prilikom registracije moramo upisati jedinstveno korisnicko ime, lozinku te potvrdu
lozinke. Pritom lozinka mora biti odredene duljine i sadrzavati slova i brojeve. Nakon
registracije, uspostavljen je korisnicki profil koji smo registrirali te se prijavom mozemo

baciti u koriStenje samog sustava.



4. Servis sa strukturnog i programskog gledista

Sam programski kod prakti¢nog dijela rada, sto ukljucuje PHP, JavaScript, HTML 1 CSS,
sadrzi priblizno 5000 linija (s razmacima). Od toga CSS 1 HTML sluze kako bi se stranice
strukturirale i vizualno definirale. JavaScript nam sluzi prvenstveno u razvoju aplikacije
crtanja (tj. grafickog sucelja). Takoder koristimo SQL u svrhu ¢uvanja podataka preko 9

tablica. Preciznije, korisSten je MySQL za stvaranje same strukture podataka.

4.1. Arhitektura baza podataka

Sastoji se od tablica:

= Board
=  Post
= Strip

= StripState

= Thread

= ThreadState
= Trending

= User

= UserState.

Tablica Trending uvijek sadrzi Cetiri instance, od koju svaka ima ID-ove Stripa, Usera i
Threada te se automatski azuriraju i generiraju u roku od 24 sata na osnovi postojecih tablica
(Strip, Thread, User). Usporeduju se brojevi pregleda u navedenom vremenu (preko State
tablice koja sadrzi ID-0ve i brojeve pregleda te drzi te podatke do sljedeca 24 sata, pa ih
ponovo generira) rasporede se po vec¢em broju pregleda te uzimaju prva Cetiri iz svake tablice

I na osnovi toga popunjavaju Trending.



—— - IDTrending RefreshDate StriplD  ThreadlD UserlD

maksimaino 3 instance

[ & Edit % Copy @ Delete 165 2019-03-21 14:46:46 106 10 0
[] & Edit #£Copy @ Delete 166  2019-03-21 14:46:46 o5 12 0
[ & Edit % Copy @ Delete 167 2019-03-21 14:46:46 82 1" 0
[] & Edit %cCopy @ Delete 168  2019-03-21 14:46:46 94 i 0

Slika 7. Tablica Trending

Trending je, dakle, tablica koja sadrzi podatke koji se prikazuju na pocetnoj stranici, a predstavlja

najaktualnije stripove, korisnike i dretve u odredenom trenutku u sustavu (tzv. izlog).

@ 1734823 vident ThreadState FETERRIE T ETEEEETE & 1734823 _vident UserState
¢ IDThreadState - int{11) ¢ |DStripState : int(11) @ IDUserState - int(11)
ThreadID : int(11) # StriplD - int(11) # UserlD - int{11)
# ViewCount : int{11) # ViewCount : ini(11) # ViewCount - int(11)

£ 1734823 _vident User
@ IDUser : int{11)
@ UserMame : varchar(15)

£y 1734823 vident Thread
@ IDThread : int{11) =
# UserlD @ int(11)
@ Name : varchar{100)
# BoardID - int(11)
# ViewCount : int(11)
@ ImageUrl - varchar(100)

@ Password : varchar(50)
# PageViewCount : int{11)
# StripPerPage - int(11)

m Date : datetime & 1734823_vident Strip E g 1734823 vident Post
@ IDStrip - int{11) =1 | 2 IDPost - int(11)
£ 1734823 vident Board # UserlD - int(11) @ ImageUrl - varchar(100)
¢ IDBoard - int(11) # ThreadID :int(11) # UserlD - int(11)
i@ Name : varchar({50) # ViewCount - int(11) m Date : datetime
@ ImageUrl : varchar(100) @ Date : datetime # ViewCount - int(11)
# StriplD : int{11)
# ThreadlD : int{11)
# PostReplD : int(11)

£y 1734823 vident Trending
@ IDTrending : int(11)
@ RefreshDate : datetime
# StriplD - int{11)
# ThreadlD : int(11)
# UserlD :int(11)

Slika 8. Relacije izmedu tablica



4.1.1. Slikei sekvence slika

#
1

Name Type Collation
IDPost > int{11)

ImageUrl  wvarchar(100) latin1_swedish_ci
UserlD int{11)

Date datetime

ViewCount int{11)

StriplD int(11)

ThreadID  int(11)

PostReplD int(11)

Slika 9. Tablica Post

Attributes Null Default Comments Extra

No

Mo

Mo

MNo

Mo

MNo

Mo

MNo

None

None

MNone

None

MNone

None

MNone

None

AUTO_INCREMENT

Pojedina slika je u SQL-u definirana tablicom ,,Post”. Ta tablica kao vrijednost, pokraj

stvaranja vlastitog ID-a, sadrzi ID Stripa kojemu pripada, URL (Uniform Resource Locator)

link na datoteku u korisnickom folderu (koji se prilikom unosa iz grafickog sucelja generira,

simultano sa SQL upitom), kao i ID samog korisnika koji je tu sliku (Post) stvorio. Slike se

sekvencijalno povezuju, dakle, preko tablice ,,Strip”, u svrhu toga sadrze i datum unosa

generiran dinamicki. Strip sadrzZi takoder 1 broja¢ (ViewCounter) koji biljezi svaki pregled

stranice toga stripa, $to sluzi za generiranje istaknutih stripova (trending, tzv. izlog) na

pocetnoj stranici, a 1 za prikaz statistike na postavkama korisnika stranice.

#
1

Name Type Collation Attributes MNull Default Comments Extra

IDStrip > int{11)
UserlD int{11)
ThreadlD  int{11)
ViewCount int(11)

Date datetime

Mo MNone
Mo  MNorne
Mo  MNone
Mo MNone
Mo  MNone

Slika 10. Tablica Strip

AUTO_INCREMENT

10



4.1.2. Profili korisnika (korisnici i njihove ovlasti te upisi)

# Mame Type Collation Attributes Mull Default Comments Extra

1 IDUser int{11) No None AUTO_INCREMENT
2  UserName varchar(15) latin1_swedish_ci No MNane

3 Password varchar(50) latin1_swedish_ci No  MNone

4 PageViewCount int{11) No MNone

5 StripPerPage  int{11) No MNone

Slika 11. Tablica User

Korisnici su definirani tablicom ,,Korisnik”. Sadrzi ime korisnika, lozinku kao enkripciju,
broj pregleda profila. Korisnici su preko ID-a povezani sa svojim stripovima, kao i slikama
koje ih sadrze, ali i s dretvama koje su pokrenuli. Na korisnickoj se stranici izlistavaju svi
stripovi koji imaju ID Korishika, a nemaju definiran (0) ID za dretvu boardova. Takoder
postoji brojc¢ana stavka koja definira broj stripova izlistanih po pojedinoj stranici korisni¢ckog

profila. Ona se mijenja u postavkama korisnika.
4.1.3. Upisi stripova od strane korisnika (profil)

Korisnik na svojoj stranici moze upisivati stripove, koji mogu sluziti kao zaseban kadar na
samom profilu, ili se tom kadru stvaraju dodatni kadrovi preko sucelja na samoj stranici za
strip. Stripovi i sekvencijalne slike se tako izvode na dvije razine: one na profilu ili dretvi, i

one na samoj stranici za strip. (view_image)
4.1.4. Komentari

Definirani su kao dio tablice ,,Post”, a moraju imati definiran ID Replika za strip kojem
pripadaju, a pritom ne smiju imati definiran StripID, jer ¢e ih tada sustav smatrati dijelom

stripa, a ne replika na strip.

11



4.1.5. Dretve (javne diskusije)

# MName Type Collation Attributes Null Default Comments Extra

1 IDThread int{11) No MNone AUTO_INCREMENT
2  UserlD int{11) No Mone

3  Name varchar(100) latin1_swedish_ci No MNone

4  BoardlD int{11) Mo Mone

5 ViewCount int(11) No MNone

5 ImageUrl varchar(100) latin1_swedish_ci No MNone

7 Date datetime No MNone

Slika 12. Tablica Thread

Dretve su definirane tablicom ,,Threads”, a imaju definiran ID Boardsa (podforuma) kojem
pripadaju, te se po tome na tom forumu izlistavaju. SadrZze datum zadnjeg
upisa/osvjezavanja, sto omogucuje bolje kronolosko izlistavanje dretvi na boardsu. Takoder

imaju ID Korisnika koji je dretvu pokrenuo, skupa s brojem pregleda.
4.1.6. Unosenje stripova u dretve od strane korisnika

Upisi u dretve takoder se vode kao stripovi te, kao na korisnickom profilu, postoje dvije
razine manifestiranja. Korisnik moZe imati jedan kadar, kao dio same dretve, te vise kadrova
kao zasebnu, ili ve¢i dio sekvence, te drugi korisnici mogu komentirati na samoj dretvi, ili
preko replika na stranici tog stripa/kadra. Komunikacija se moze obavljati obostrano te time

autor novim kadrovima na stripu moZe odgovoriti replici na stranici tog stripa.

4.2. Programski kod

PHP kod dijeli se na dva dijela:
= datoteke koje sadrze sve klase, a koje odraduju veéinu funkcija u sustavu
= same stranice koje korisnik koristi, a koriste klase u navedenim datotekama, te

strukturiraju taj sustav na osnovi tih klasa (npr. User, Post, Strip, Board, Thread); takve

klase sadrze funkcije za dohvat i manipulaciju podataka iz baze te nacin ispisa unutar

PHP-a
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4.2.1. Grafi€ko sucelje

Brush color: | M || Clear canvas | Tool size: Tool: | marker ¥ | Opacity:

Undo last step || POST

Slika 13. Prikaz grafi¢kog sucelja

Graficko sucelje je centralni dio koda napisan u JavaScriptu preko kojega se vrse prakticki
svi upisi na stranici te predstavlja svojevrsnu zamjenu tekstualnom sucelju preko kojeg
upisujemo sadrzaj putem tipkovnice. Ovakvim na¢inom zapravo idemo korak dalje, nudec¢i
korisniku puno veée moguénosti prilikom izraZavanja, daju¢i mu svojevrsno platno za
slikanje u umjetnickoj atmosferi. U svrhu toga, graficko sucelje mora biti naprednije

funkcionalnosti.

Sve navedeno ispod je opis onoga §to se dogada kada kliknemo na gumb ,,POST” na samom

grafickom sucelju.

Stvorena je zasebna stranica koja predstavlja ovo sucelje, koju ubacujemo u ostatak stranice
i koda preko iFramea (tag u HTML-u koji preko definiranog URL-a omogucuje uklapanje
neke druge HTML stranice u postoje¢u). Nacin po kojem sucelje razlikuje svoju funkciju
ovisno o slucajevima i gdje se nalazi u kodu (preko iFramea), jest URL putanja kojoj, pokraj
osnovnog linka dodajemo iza .html dodatne parametre sli¢ne globalnim varijablama (npr.
?val=vrijednost), pa sam JavaScript preuzima te vrijednosti i reagira ovisno kako ih procita
(ovo nije stvarni GET upit, ve¢ se imitira tako da se preuzima putanja i prolazi kroz znakove
stringa u samom JavaScript kodu sucelja, a taj se URL definira u iFrame tagu prilikom

ubacivanja). Razlikujemo editiranje postojeceg kadra (tj. Stripa s jednom slikom), unoSenje
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novog stripa za dani korisnic¢ki ID u profil, unoSenje novog stripa za isti taj ID u postojecu
dretvu (thread) definiranu jos$ jednim ID-jem, te stvaranje nove dretve unoSenjem jedne slike
(kadra) za zadani ID ploce (boarda ili podforuma). Unutar samog grafickog sucelja,
izvrSenje upita (tj. Unosa slike koju smo nacrtali kada pritisnemo na gumb) vrsi se preko
nekoliko razli¢itih Ajax poziva te u tu svrhu imamo nekoliko razli€itih .php datoteka ovisno

u koju svrhu unosimo sliku:

= Unos Stripa — nakon $to stvorimo slikovnu datoteku onoga $to smo nacrtali, u SQL-u
stvorimo jedan ,,Post” (kadar) i tu unesemo putanju (URL) na tu datoteku, zatim
stvorimo novi ,,Strip” te mu pripisujemo ID tog kadra. Ukoliko strip nije namijenjen
korisni¢kom profilu ve¢ odredenoj dretvi, u URL-u grafickog sucelja mora biti definiran

ID Dretve. Pritom u oba slu¢aja mora biti definiran ID korisnika.

» Unos kadra stripa — sliku generiramo kao novi ,,Post”, ali taj post pripisujemo postojecem
Stripu ¢iji je ID definiran kao dio URL-a grafickog sucelja, te tu vrijednost Saljemo preko
Ajaxa skupa sa slikom kao parametre prema .php datoteci (vidi iznad). Time se doda

novi kadar pokraj postojecih.

= Unos Dretve — stvara se slika na osnovi onog $to smo nacrtali te se putanja doda kao dio

nove ,,Dretve” u SQL-u, pritom u URL mora biti zadan ID ploc¢e (boarda).

» Unos stripa na korisni¢ku stranicu — proces je isti kao i kod ,,Stripa” (iznad), ali bez

definiranja ID Dretve, a definiranim 1D Korisnik u URL-u.

» Replika — stvaramo novi post na osnovi stvorene slike na kojem definiramo 1D Replike,
ali ostavljamo ID Stripa nedefiniranim.

» Uredivanje — kao parametar mora sadrzavati ID postojeceg ,,Posta” (koji sadrzi URL
datoteke slike). Mora se stvoriti nova slika, ali s istim imenom i putanjom kao prethodna,

koja ¢e preuzeti poziciju stare.

Samo crtanje obavlja se preko dva sloja HTML ,,Canvas” elementa?, iz koje Ajax poziv &ita
URL slike i prosljeduje u varijablu (JavaScript kod), koja se nakon toga $alje .php datoteci,
koja napokon stvara i pohranjuje sliku na osnovi tog URL-a i unosi putanju te stvorene slike
kao dio SQL upita. Prilikom slanja Ajax upita prema .php datoteci, prosljedujemo ID samog

korisnika ili stripa, kako bismo znali gdje treba pohraniti sliku te pripisati sliku/unos tom

! Html tag koji sluZi kao platno preko kojega se moZe crtati.
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korisniku ili stripu (ovisno o tome je li unos novi strip, novi kadar/post stripa, nova dretva

ili sli¢no) prilikom izvr§avanja SQL upita.

Samo crtanje, kako smo prethodno naveli, sastoji se od dva sloja, ili to¢nije, dva preklapajuca
HTML canvasa, gdje je jedan nevidljiv korisniku, ali izvrSava se u pozadini. Ovo je potrebno
kako bi se pratili svi korisnikovi potezi, pocev od klika misa, drzanja tog klika i povlacenja
na povrsini, te pustanja tog klika ¢ime smo zavrsili potez. Svaki se takav potez crta prvo na
jednom canvasu, pa nakon toga pohranjuje u posebnu varijablu, koja sadrZi sve pojedinac¢ne
takve poteze po koraku (u obliku URL-a slike svakog zasebnog poteza). Ta se varijabla
nakon toga iterira i ispisuje svaki pojedini potez na drugi canvas, sto ¢ini sveukupnu sliku.

Ovo nam omogucuje dvije glavne karakteristike:

= tipka,,Undo last step”, koja briSe svaki prethodni korak od zadnjeg, §to omogucuje lakSe

ispravljanje greski prilikom crtanja

= transparentnost se pravilno prikazuje, tj. svaki transparentni potez Kista bit ¢e preklopljen
prethodnim potezom, ali konzistentno, bez nepredvidljivog i neuracunatog preklapanja
koji se javlja tijekom samog poteza, te bi bez ovoga sve bila ,,jedna” razina, bez Zeljenog
efekta.

Brush color: [0 | Clear canvas | Tool size: Tool: | marker v | Opacity:

Undo last step || POST
Slika 14. Primjer transparentnosti i preklapanja boja

Pritom same postavke transparentnosti drzimo u zasebnoj varijabli, koja po koracima
(brojevima, pozicijama) mora pratiti varijablu tih poteza, jer na taj nacin svaki potez ima
svoju, zasebnu postavku koja na takav nacin ispisuje na drugi canvas. Transparentnost se

mijenja preko brojevnog klizaca (slide bara), koji se automatski azurira u kodu po promjeni.
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Prilikom uredivanja (edit) postojecih slika (postova), program za zadanu sliku ucita URL

kod te slike te ga postavlja kao prvi ,,potez” u varijablu koja biljezi poteze.
I na kraju, pojasnit ¢emo sam nacin iscrtavanja linija na povrsini u vidu glatkoc¢e (kutovi) 1
mekoce (rubovi), Sto samom nacinu crtanja daje profinjeni i razradeni profil.

Glatkoéa kuteva postizemo sljede¢om klasom?:

function midPointBtw (x1, yl, x2, y2) {
return {
x: x1 + (x2 - x1) / 2,
y: vyl + (y2 - yl) / 2

}i

Kod 1. MidPoint kod

Na ovaj nacin:

for (var i = 1, len = clickX.length; i < len; i++) {
// we pick the point between pi+l & pi+2 as the
// end point and pl as our control point

var midPoint = midPointBtw(clickX[i], clickY[i],

clickX[i+1], clickY[i+1]);

context layer.quadraticCurveTo (clickX([i], clickY[i],

midPoint.x, midPoint.y);
x1l=clickX[i];
yl=clickY[i];
x2=clickX[i+1];

y2=clickY[i+1];

2 Preuzeto od http://perfectionkills.com/exploring-canvas-drawing-techniques/ by kangax
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Kod 2. Iscrtavanje Mid-Pointa

Funkcija sama generira dodatnu to¢ku na putanji izmedu dvije postojece tocke (x1, y1, x2,
y2) stvorene obi¢nim potezom misa te se time ugladuju potezi za estetski bolji izgled. Na
context_layeru (od canvasa, preko kojega se ispisuju potezi) koristimo u tu svrhu funkciju
quadraticCurveTo, te unosimo taj ,,midpoint” (novogeneriranu to¢ku). U protivnom bismo

imali grube, ravne i isprekidane crte prilikom poteza.

Brush color: | M || Clear canvas | Tool size: Tool: | marker v | Opacity:

Undo last step || POST

Slika 15. Potez kistom
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5. Buduéa ekspanzija funkcionalnosti sustava

Na osnovi ovoga S§to je napravljeno, moguée je proSiriti postoje¢i sustav novim

mogucénostima i znacajkama.

5.1. Pretrazivanje

S obzirom na izostanak bilo kakvog tekstualnog unosa preko tipkovnice, pretrazivanje na
tradicionalan nacin znatno je otezan0. Najocitiji primjer pretrazivanja koji nam moze biti
uzor jest onaj trazilice Google. Google odnedavno nudi moguénost pretrazivanja po slikama.
To jest, nudi moguénost pradenja izvora za zadanu sliku koriStenjem algoritama za
prepoznavanje vizualnih znacajki te usporedba s drugim slikama, pa se na toj osnovi izlistaju
najsli¢niji ili najblizi vizualni rezultati.

Ovakvu filozofiju moZzemo primijeniti i na na$ sustav, no onda idemo i korak dalje. Kao §to
znamo, svaki unos na stranici ve¢ se obavlja preko grafickog sucelja, pa tako isto mozemo
pretrazivati slike. Korisnik unosi poteze i kaligrafiju koja najblize odgovara Zeljenoj slici
(po sjecanju i opisu), pa sustav koriStenjem koda i algoritma usporeduje taj unos sa slikama
u sustavu, kao i aproksimacijom slika i poteza te se na takav na¢in dohvacaju rezultati

pretrage.

5.2. Korisni€ke ovlasti i alati za uredivanje

5.2.1. Brisanje

Korisnicima se nudi moguénost brisanja vlastitih stripova, §to podrazumijeva brisanje svih

generiranih datoteka uz uklanjanje stripa iz SQL tablice.

Takoder se predvida takve ovlasti delegirati drugim korisnicima u svrhu moderacije 1

uklanjanja neZeljenog sadrzaja.
5.2.2. Premjestanje

Sustav predvida moguénost premjestanja dretvi ovisno o podforumu (boards) od strane

korisnika koji su ovlasteni to raditi.
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5.2.3. Zaklju€éavanje
Koristi se u slucaju dretvi te se korisnicima onemogucuje daljnje unosenje stripova.
5.2.4. Baniranje

Korisniku se onemogucuje koriStenje vlastitog racuna koji je stvorio putem registracije, §to

se svodi na unosSenje stripova, dretvi i replika.
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Zakljuéak

Rezultat ovoga rada predstavlja ostvarivanje sinergije dvaju potpuno razli¢itih koncepata
(drustvene mreze 1 stripovi). Prvo smo definirali ideju kroz povijest obiju dijelova, a nakon
toga izlozili sustav stvoren ovakvom filozofijom. Taj smo sustav razdvojili na nekoliko
slojeva, prije svega onaj povrsinski — gdje vidimo kako sve funkcionira u ocima
potencijalnog korisnika, zatim rastavili strukturno i programski kako bismo dubinski
predocili funkcionalnost. Naposljetku, stvorili smo idejne smjernice za daljnji razvoj

ovakvog sustava.

Zaklju¢ujemo da se ovakvim nacinom prosiruje potencijal izvornog koncepta drustvene
mreze jer digitalni otisak pojedinca ne svodi samo na tekst, ve¢ i na stvarne fizicke poteze
koji se manifestiraju preko definiranog grafickog sucelja (preko kojega se i komunicira). Tu
ulaze u igru analize poteza rukom, rukopis 1 kaligrafija, ali i mijeSanje i kombinacija teksta
I crteza u obliku slikovne sekvence koje umjetnicima nude prilagodeniji, laksi i

konzistentniji oblik izrazavanja na internetu.

Vise razina na kojima se manifestiraju ovakve slikovne sekvence (na profilu/forumu i na
samoj stranici za strip, s replikama) nudi ve¢u dinamiku, a time i pridonosi pro$irenju

potencijala sustava izlozenog koncepta ,,nove” druStvene mreze.

Drustvene mreze razvijat ¢e se i dalje, ali postoji moguénost da ¢e daljnji razvoj tehnologije

dovesti do prestanka potrebe za drustvenim mrezama u obliku kakav poznajemo danas.
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Popis kratica

URL  Uniform Resource Locator
BBS  Bulletin Board System

IRC Internet Relay Chat
HTML HyperText Markup Language

CSS  Cascading Style Sheets
PHP  Hypertext Preprocessor

SQL  Structured Query Language

ID Identification

Adresa nekog resursa

Rana verzija internetskog foruma, po
uzoru na oglasne ploce

Rana verzija programa za
komunikaciju u stvarnom vremenu
Jezik za odredivanje strukture prikaza
stranice

Sintaksa koja odreduje izgled stranice
Programski jezik koji koristimo u
primjeru, definira sam sustav

Jezik kojim definiramo strukturu
podataka te njihovu meduovisnost
Identifikacijska oznaka pojedinog
podatka u bazi podataka
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Popis slika

Slika 1. Misal kneza Novaka iz 1368. gOdINE ..........cccuevuviiriieii e 1
Slika 2. Iluminirani rukopis 1Z 7. STOLJECA.......iiiiiiiiiiiiiiiie e 3
SHKA 3. BAITOW ...t 4
Slika 4. Primjer StraniCe StrPA.........coeiiiiriiieiieieeeie ettt 5
SHiKa 5. Profil KOFISNIKA.........ccviiiiieiiiiieiees e 6
SHIKA 6. GlAVNG SEFANICA ......eveueeiiiteeeieie ettt 7
Slika 7. Tablica TIrENAING .....cveiieiieie et e sre e te e beeneenneas 9
Slika 8. Relacije izmedu tabliCa .........cooiviiiiiiiiii 9
SHiKa 9. TADICA POSE.......eiiiiiiiiieee e 10
Y1 B O I o] [Tor U] ] o SRS RPP 10
SHIKA 11, TADHCA USET ..ot 11
Slika 12. Tablica TRIEad.........covieiei e 12
Slika 13. Prikaz grafickog SUCELJA .......cceviiiiiiiiiic e 13
Slika 14. Primjer transparentnosti i preklapanja boja............cccooeviiieiicieiiciic e, 15
SHiKa 15. POLEZ KISTOIM ........iuiiiiiiiiiiici ittt 17
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Popis kodova

Kod 1.

Kod 2.

MidPoint kod

Iscrtavanje Mid-POINTA ..........ccoveiiiiiiice e
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Prilog

Zavrsni rad moze imati priloge, ali se oni ne prilazu uz pisanu verziju zavr$nog rada vec se
mogu priloziti na zavrSnom ispitu ukoliko povjerenstvo na zavrSnom ispitu tako odluci.

Vazno je Cuvati svu poratnu dokumentaciju koja je nastala pri izradi zavr$nog rada.

S unutarnje strane na zadnjim koricama originala, kao i svake kopije zavrSnog rada,
pricvrs¢uje se CD s kompletnim zavrsnim radom u izvornom formatu (npr. .doc) i .pdf
formatu sa svom popratnom dokumentacijom i programima. Pri ¢emu je obvezno da na tom
CD- u postoji i dokument koji opisuje kako se rezultat njegova diplomskog rada (softver ili
hardver) koristi (ili kako se npr. izvode mjerenja koja je opisao u radu). Ako se radi o

softveru nuzno je opisati i kako se programska podrska instalira.
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